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Carissimi Players, 

mancano ancora gli ultimi botti di 
novembre, Death Strandir^ su tutti a 
cui dedichiamo il dovuto special, e poi la 
stagione autunnale si pud considerare 
conclusa. 

Se I titoli sportivi hanno entusiasmato 
meno degli anni scorsi, il 2019 cl ha 
riconsegnato un Cali of Duty degno del 
nome che porta, un gradito e speranzoso 
ritorno al passato, toma la campagna 
singleplayer e che campana signcri miei, 
qua siamo di fronte a una adrenalinica 
serie di missioni memorabili! Ci voleva. 
E che gallina vecchia fa Cquasi sempre] 
buon brodo lo conferma ulteriormente il 
reboot di Medievil. 

Insomma certi filoni andrebbero coltivati 
per il piacere dei gtocatori e non stravolti. 
Vi presentiamo play&replay, una nuova 
iniziativa sempre per restare in tema 
“alla riscoperta dei capolavori perduti”. 
Un abbonamento suHa falsa riga di 
quanto offre il digitale con la differenza 
che l’ultimo goco con cui ci si è divertiti 
rimane vostro. 

Il parrarama delle uscite di dicembre è 
assolutamente deserto e per la prima 
volta, dopo piQ di cinque anni ci vediamo 
costretti, nostro rrìalgrado, a non 
pubblicare il calendario delle uscite del 
prossirTK) mese. Avremo modo di rifarci 
col prossimo anrx) che promette bene 
anche se qualche inaspettato rinvio ci ha 
lasciato con l’amaro in bocca. Aspettare 
tre mesi in piD The Last of Us parte 2 
è dura dopo che l’annuncio ci aveva 
entusiasmato. 

Ormai dalla fine di questo mese si parla 
di offerte e tutti atterxJono il Black Friday 
che inevitabilmente pone la pjarola fine 
alla stagione autunnale. E dopo II Black 
Friday è già Natale. Fino a ieri faceva 
“caldo” e senza accorgercene siarrra qui 
a parlarne e sappiate che abbiamo in 
serbo un sacco di sorprese per voi _ 
Buona lettura e alla prossinrìa 
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SEAGATE 
GAME DRIVE 


Il Game Drive ufficiale per Playstation 4 di 
Seagate S disponibile in tutti i Paesi europei.. 



smartmania 


Samsung Galaxy M30 fa i suo debutto sul 
mercato con prospM've interessanti _ 
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Grid si propone come il nuovo punto di 
riferimento dei racing game arcade. 




Emiliano Giacometti 
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a cura d Federico Bagivo 



ARRIVA IL MOMENTO TANTO 
ATTESO: DEATH STRANDING È 
NELLE NOSTRE CONSOLE 


Scopriamo gli aspetti particolari del nuovo misterioso 
lavoro del visionario Hideo Kojima 
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H ideo Kojima è un game desi¬ 
gner decisamente “sui generis". 
Il suo modo di fare videogiochi 
è andato via via, nel corso degli 
anni, diventando sempre più 
orientato al cinema che non al gioco inte¬ 
so come tale. 

Non è un caso se, d'altronde, la maggior 
parte degli ultimi titoli da lui proposti si¬ 
ano fortemente orientati al mondo della 
cinematografia, grazie alla massiccia dose 
di scene filmate - qualcuno ha detto Me¬ 
tal Gear Solid 4? - o all'utilizzo di tecniche 
come il piano-sequenza, usato interamen¬ 
te durante il prequel di Metal Gear Solid V, 
ovvero Ground Zeroes. 

Anche quando uscì nello store la demo di 
P.T. il progetto horror legato a Silent Hill e 
denominato, per l'appunto, Silent Mills, fu 
chiaro sin da subito come la commistione 
tra il mondo dei videogiochi e la settima 
arte fosse oramai un procedimento andato 
molto in avanti, per il buon Kojima. 

Difatti, la presenza di un protagonista 
come Norman Reedus, attore che i più 
conosceranno per la sua interpretazione 
nella serie tv The Walking Dead nel ruolo 
di Dayl Dixon, è un chiaro indizio, nonché 
inizio vero e proprio, di quello che poi sa¬ 
rebbe stato il raggruppamento di un cast 
attoriale importante - in tal senso, come 
non citare Mads Mikkelsen o Guillermo Del 


Toro, tra i tanti presenti - per il primo pro¬ 
getto di Hideo Kojima al di fuori di Konami: 
Death Stranding. 

Già, proprio Konami. Croce e delizia del 
game designer giapp>onese, è stata senza 
dubbio una parte fondamentale della sua 
carriera. 

Ma, come giustamente accade spesso nel 


Hideo fonda il suo personalissimo studio 
di sviluppo, Kojima Productions e, coadiu¬ 
vato da Sony, è finalmente pronto al lancio 
della sua ultima fatica. 


Ma le informazioni attorno a Death 
Stranding sono state molto frammen¬ 
tarie e incerte, lasciando volutamente 
molti punti di domanda. 



mondo dello sviluppo di videogiochi, an¬ 
che Konami ha deciso di separarsi dal (for¬ 
se troppo) visionario "game" designer. 

E come biasimarli? Fortuna ha voluto, per il 
buon Kojima, che ci fosse un'azienda pron¬ 
ta ad accogliere la sua utopistica metodo¬ 
logia di sviluppo. 

Fu così che, dopo il divorzio da Konami, 


Come detto prima, Hideo Kojima è un de¬ 
signer singolare, a cui piace disseminare 
nelUnternet degli accenni, come delle 
molliche di pane da seguire per trovare 
poi l'uscita dal labirinto - memorabile, in 
questo caso, fu l'evento di depistaggio 
che precedette l'annuncio ufficiale di 
Metal Gear Solid V The Phantom Pain. 








Seguendo tutti gli indizi, gli elementi ad j 
oggi in nostro possesso, siamo sinceri 
neH'ammettere di non avere la benché 
minima idea di cosa sarà (sia) Death 
Stranding. Pertanto, cerchiamo di evi¬ 
denziarne alcuni di essi e proviamo a 
rifletterci un poco sopra, così da attende¬ 
re il momento dell'uscita con maggiore | 
consapevolezza. 

CONCEPT E GAMEPLAY 
Abbiamo volutamente scelto di non 
commentare il video gameplay pubbli¬ 
cato solo qualche settimana fa (serché, 
memori di quanto accaduto con quanto | 
vissuto in occasione del reveal del game- 
1 play di Metal Gear Solid 2, abbiamo rite-1 
nuto più opportuno evitare di fare con¬ 


I mente la zona, che viene definita come 
I una sorta di schermata di 'Continua?' 
con il contatore che scende verso lo zero. 1 


Ci sono anche altri elementi 'particolari' 
che rendono Death Stranding un gioco 
quantomai misterioso. In primo luogo, la 
pioggia 'Timefall", che manipola il tem¬ 
po di tutto ciò che viene colpito da essa, 
siano piante che germogliano ad un rit¬ 
mo più elevato risp)etto al solito, siano 
I degli esseri umani che invecchiano no-1 
tevolmente ed in maniera repentina se a 
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I al visionario Kojima, che è stato in grado | 
I anche in questa occasione di mantenere 
il più assoluto riserbo sul suo prodotto, 
lasciando che fosse la community forma- 
I tasi attorno al gioco ad effettuare i clas- 
I sici voli pindarici sullo stesso tramite gli [ 
indizi a disposizione. 

Ma mai come prima ci siamo trovati qua-1 
I si totalmente allo scuro su un gioco e, se 
per molti questo può rappresentare un 
bellissimo pregio, per noi rappresenta | 
uno dei più grandi dubbi attorno all'ul- 
I tima fatica di Kojima. Facendo un po'gli | 
I avvocati del diavolo, per logica siamo I 
portati a pensare che tenere così tanto la 
luce spenta sul tìtolo significa che la par¬ 
te narrativa sarà preponderante e gar¬ 



getture su qualcosa che poi, conoscendo 
il personaggio Kojima, potrebbe non 
rappresentare al cento per cento la quasi 
totalità del prodotto finale. Premesso ciò, 
sappiamo che Death Stranding prende 
il suo nome dal fenomeno dello spiag- 
giamento dei cetacei, il quale ha ispirato 
nel noto designer lldea di una connes¬ 
sione tra la morte e la vita. A riprova di 
questo, quando il nostro p)ersonaggio 
verrà sconfitto durante la nostra avven¬ 
tura, non sarà né morto né vivo, ma verrà 
mandato in un ambiente simile al sotto¬ 
sopra di StrangerThings. Qui si potranno 
raccogliere oggetti ed esplorare libera- 


contatto con la pioggia. Gli altri elementi 
sono, ovviamente, il braccio robotico ed 
il bambino che viene trasportato dentro 
quella sorta di utero: a detta di Hìdeo 
Kojima, entrambi hanno la loro partico¬ 
lare funzione nel sistema di gioco, ma 
fino a quando non avremo avuto modo 
di provare in prima persona la loro utilità, 
non possiamo fare altro che fidarci del 
noto game designer. 

TRA DUBBI E CERTEZZE 
Insomma, capite bene come Death 
Stranding rappresenti ancora una com¬ 
pleta incognita. 

Il merito è da dare senza alcun dubbio 


gantuesca. E se così fosse, alla fine, quale 
delle altre aree dello sviluppo ne potreb¬ 
bero risentire? Togliendo le certezze date 
dal motore di gioco, un Decima Engine 
tirato a lucido per l'occasione e, più in 
generale, le certezze di una realizzazio¬ 
ne tecnica di grande qualità, fatta di una 
regia simil cinematografica ed attori reali 
al posto dei personaggi di gioco, quello 
che ci resta è un grosso, enorme, punto 
di domanda sul gameplay. 


Il dubbio dei giocatori è che Death 
Stranding sia a tutti gli effetti un video- 
gioco, piuttosto che un bellissimo film 
interattivo. 











Gioca a più non posso 
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con la nuova formula 




s usati col bollino giallo, 
usile puoi giocarli tutti !!! 

la negli store aderenti, l'assortimento dei games a disposizione è a discrezione del punto vendita 












MISSIONE PRIORITARIA, 
RICONQUISTARE IL CUORE 
FANS: MISSIONE COMPIUTA! 


Soldati, è giunto finalmente il momento di 
dimenticarci i doppi salti, le camminate sui 
muri e armi futuristiche che negli ultimi anni ci 
hanno esasperato la vita, si torna in guerra e lo 
si fa in grande stile. 


P iù o meno deve essere andata così la riu¬ 
nione interna negli uffici di Infinity Ward 
quando si è deciso di tornare a Modern 
Warfare con questo attesissimo reboot e 
finalmente aggiungiamo noi, perché la 
saga di Cali of Duty aveva perso davvero tantissi¬ 
mo negli ultimi anni e nonostante l'ottimo Cali of 
Duty WW2 che ci aveva riportato un po'con i piedi 
per terra, il flop avuto con Black Ops 4 ha sancito 
l'inevitabile futuro della serie, un gradito e speran- 
I zoso ritorno al passato. 

* Innanzitutto, torna la campagna singleplayer e che 
campagna signori miei, qua siamo di fronte a una 
adrenalinica serie di missioni memorabili! 
L'impostazione narrativa di Modem Warfere come 
per i predecessori, strizza l'occhio agli eventi attua¬ 
li e anche se non apertamente, si riferisce in parti¬ 
colare alla situazione in Siria. 


I nel Medio Oriente dove una guerra civile imper-, 
versa da anni e dove ovviamente, sta per scoppia¬ 
re un conflitto ancora più grande e pericoloso che | 
vivremo in prima persona in una serie di missioni | 
I tutte ben strutturate e memorabili. 

La campagna si articola bene e in maniera diretta, I 
I ricca di colpi di scena, riesce a raccontare le diffi¬ 
coltà di un conflitto da svariati punti di vista, senza 
mai risparmiarsi sulle crudità della guerra e sulla 


spettacolarità che da sempre contraddistingue I 
questo particolare filone narrativo di Cali of Duty | 
rispetto ad altri titoli della serie e ad altri FPS. 

Se dovessimo fare una personale classifica delle | 
migliori campagne singleplayer di Cali of Duty, 
senza ombra di dubbio quella di questo nuovo | 
Modern Warfare si colloca su un meritato podio, 
visto che ci abbiamo trovato un solo unico difetto | 
che purtroppo è un marchio di fabbrica per COD, 


longevità. La campagna si completa in circa 6 
ore di gioco ad un livello di difficoltà normale e al 
netto dei colpi di scena, potremmo avere voglia 
di rigiocare qualche missione tra le più memora¬ 
bili o di fare un'altra run completa a una difficoltà 
più alta, ma comunque siamo ben al di sotto degli 
standard a cui ci hanno abituati tanti sparatutto 
in singolo negli ultimi anni (vedere Wolfenstein 
2), ma come sempre la camp>agna in singolo rap¬ 
presenta un terzo dell'offerta di gioco e una volta 
. finita la campagna, si inizia la parte più divertente, 
competitiva a longeva del titolo, il multiplayer e 
il marchio di fabbrica di Modern Warfare, le Spec 
Ops. 

Partendo dal muMplayer Online, era dal terrì^ di 
MW2 che non si vedeva un'offerta multiplayer cosi 
ricca e apprezzata dagli utenti, che si sono riversa¬ 
ti nei server di gioco fin dalle primissime ore dal 
lancio. 

















Ne abbiamo già parlato am¬ 
piamente nello speciale sul 
gioco, ma il gioco finale ci ha 
sorpreso ulteriormente nel 
bilanciamento e nel netcode 
solido e privo di particolari pro¬ 
blemi che normalmente sono 
all'ordine del giorno al lancio di 
un gioco. 

i Come anticipato, le nuove 
modalità di gioco riesco¬ 
no nell'ardua impresa 
di innovare l'ottima 

I e collaudata ricetta di 
Modero Warfare, senza stra¬ 
volgere nulla e restando fedele ai dogmi 
della serie. Parliamo quindi della guerra j 
su vasta scala di Ground War, di Gunfi-1 
ght, delUntroduzione dei veicoli (parti¬ 
colarmente utili nelle enormi mappe di 
Ground War), dei deathmatch notturni | 
con visori notturni in mappe compieta- 


mente al buio, ma si è anche accettato | 
I di dover fare un passo indietro sul tema | 
minimappa, che grazie ai numerosi fee¬ 
dback degli utenti durante la beta, che 
non hanno apprezzato la scelta di sosti¬ 
tuirla con una bussola, è stata reintrodot- 


I ta come in passato, a riprova del volere 
di Infìnity Ward di creare un prodotto | 
perfetto per tutti i fan storici della serie. 
L'altra grandissima innovazione in Mo- ■ 
dern Warfare che merita una menzione 
speciale è il sistema di personalizzione | 
dell'arma, che gioca un ruolo fondamen¬ 
tale nell'ecosistema di gioco. Ogni arma | 
sarà personalizzabile, questo lo sape¬ 
vamo, ma non immaginavamo quanto 
sarebbe stato importante scegliere al 


meglio i componenti più adatti al nostro 
gioco e alla mappa in cui si giocherà, 
visto che ogni componente inciderà su 
I diversi fattori. Un fucile con una canna 
lunga sarà più pesante e lento da mano¬ 
vrare rispetto ad un leggero e corto MP5, 
ma sarà capace di utilizzare proiettili di 
diverso calibro più potenti e fare più dan¬ 
no, ma un calibro più potente aumenterà 
anche il rinculo dell'arma, andando a 
inficiare la nostra precisione. Dovremo 
stare attenti a tutti questi dettagli perché 
scegliere l'arma sbagliata nella mappa 
sbagliata ci renderà la vita davvero im-1 
possibile. 


Ultimo ma non meno importante è il 
ritorno delle Spec Ops che purtroppo 
non risultano all'altezza delle precedenti | 
I versioni e falliscono nell'essere un'esten- 
I sione della campagna vera e propria, ma | 
riescono appieno nelllntento di proporsi 
come missioni impegnative da giocare in 
I co-op con gli amici e su Playstation 4 le 
missioni Survival ne sono un'evoluzione 
I ancora migliori e regalano diversi mo-1 
menti epici. 

E' sicuramente una modalità che verrà | 
I apprezzata da chi ha un bel gruppo con 
cui giocare in co-op, mentre per i lupi 
solitari è meglio virare sulla campagna 
in singolo e sull'enorme offerta del mul-1 
tiplaye Online. 

Dai punto di vista tecnico impossibile non | 
fare una standing ovation a Infìnity Ward | 
che ha confezionato un prodotto visiva¬ 
mente fjerfetto, con texture, animazioni, | 
effetti particellari e un magistrale lavoro | 
I sull'illuminazione che raggiunge il foto- 
realismo, sia nella rappresentazione dei | 
personaggi principali, sia negli NPC, nel-1 
le mappe, nei modelli delle armi (davve¬ 
ro incredibili nella realizzazione), il tutto j 
perfettamente contornato da un impian¬ 
to audio spettacolare, che vi consigliamo 
di godere appieno con delle buone cuffie 
o un impianto audio sorround in maniera | 
da godere dell'audio posizionale. 

Cali of Duty: Modern Warfare è un capo-1 
lavoro del genere, non abbiamo alcun 
timore nell'affermarlo, è il ritorno al pas¬ 
sato che tanto volevamo per la serie e si 
presenta come il titolo praticamente per¬ 
fetto, che divertirà ogni giocatore aman¬ 
te degli sparatutto e che probabilmente 
farà scuola per il futuro con il sistema di 
personalizzazione delle armi così ben in-1 
tegrato nel gioco. 
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WARRIOR CONTRACTS 


C ontraets offre missioni su 
misura con un obiettivo 
principale ben chiaro, una ri¬ 
compensa fissa e opzioni per 
completare obiettivi secon¬ 
dari per aumentare il guadagno. 

Con centinaia di modi per abbattere una 
vasta gamma di obiettivi, Contraets è il 
gioco perfetto per simulare le missioni di 
un tiratore scelto 

Gioca come cecchino a contratto e scon¬ 
figgi i tuoi rivali. 

I contratti aperti, le taglie e le missioni 
secondarie offrono ottime opzioni di ri- 
giocabilità per completare gli obiettivi e 
ottenere denaro con cui pagare potenzia¬ 
menti e ricompense. 

Fai attenzione ai tiratori rivali che non esi¬ 
teranno a rovinare anche i tuoi piani più 
perfetti. 

La modalità a mirino migliorato miglio¬ 
rata offre l'esperienza più realistica come 
franco tiratore con una vasta gamma di 
bersagli e centinaia di modi per uccidere. 
HUD e interfaccia riprogettati con siste¬ 


ma di tag tattico per contrassegnare i ne¬ 
mici da uccidere. 

Un arsenale di nuovi gadget con cui gio¬ 
care, tra cui droni, torrette di tiro a distan¬ 
za, bombe adesive e gas tossici! 

Sfoggia le tue capacità di uccidere dalle 
ombre ed eliminare i bersagli in silenzio: 
le missioni strategiche e furtive verranno 
ricompensate. 

Affronta le brutali terre selvagge della Si¬ 
beria, in Russia, e combatti per sopravvi¬ 
vere a montagne coperte di neve, foreste 
lussureggianti e basi segrete nascoste nel 
profondo dei monti. 

Gioca Online in modalità deathmatch a 
squadre su mappe nuove e uniche che 
metteranno alla prova le tue abilità da 
cecchino. 

Sperimenta un gameplay puro sul 
duro terreno della Siberia in un nuo¬ 
vissimo sistema basato su contratti, irr- 
coraggiando il pensiero strategico in 
missioni coinvolgenti e ridistribuibili. 
Soddisfa i contratti che offrono obiet¬ 
tivi chiari con una ricompensa mo¬ 


netaria fissa e opzioni per comple¬ 
tare le sfide bonus per i pagamenti. 
CECCHINO A NOLEGGIO 
Gioca come un assassino pagato; 
un sicario a noleggio, e fai attenzio¬ 
ne ai cecchini rivali che non esiteran¬ 
no a interrompere i tuoi piani migliori. 
MISSIONI 

a tempo indeterminato Contratti a 
tempo indeterminato, taglie e sfide of¬ 
frono forti opzioni di rigiocabilità per 
eliminare obiettivi e raccogliere dena¬ 
ro da riscattare per gli aggiornamenti. 
AMBIENTE BRUTALE 
Combatti nella brutale natura selvaggia 
della Siberia e combatti per sopravvivere 
allintensità di montagne coperte di neve, 
foreste lussureggianti e basi segrete na¬ 
scoste nelle profondità della montagna. 
NUOVO AMBITO 

La modalità Scope avanzata offre l'espe¬ 
rienza più realistica di un tiro intenso con 
una vasta gamma di obiettivi e centinaia 
di modi per uccidere. 
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IdOEXI 


Cosa succede quando si uniscono massicce dosi di far 
un pizzico di dark humor, una spruzzata di Guida Gal< 


Autostoppisti ad una solida struttura Action-GDR tan 
Semplice: viene fuori The Outer Worids! 





S in dal suo annuncio ufficiale, The Outer | 
Worids è sembrato principalmente quasi 
un articolato reskin di uno dei titoli più 
famosi - nonché fortunati - di Obsidian 
Entertainment: Fallout: New Vegas. In 
realtà, la verità è tutt'altra, ed è completamente | 
diversa dalla prima, erronea, valutazione. 


The Outer Worids, nuova fatica del team di svi¬ 
luppo dei californiani di Obsidian Entertainment 
distribuita da Private Division, è un concentrato 
esplosivo di elementi action, fantascienza e umo¬ 
rismo dark, che più volte vi sembrerà di vivere 
un'avventura presa di peso dalle pagine di Guida 
Galattica per Autostoppisti o, ancora, dal famige¬ 
rato show televisivo di Rick e Morty. 


bordo della Speranza, un'astronave che da anni 
viene attesa ad Alcione, una colonia di pianeti ge¬ 
stita da funzionari governativi che rispondono al 
nome di Consiglio. 

Il problema principale di questo viaggio, è che ci 
troviamo immersi in un criosonno assieme ad altre 
migliaia di p)ersone e personalità diverse come, ad 
esempio, ingegneri, scienziati o civili, tutti in attesa 
di essere risvegliati dopo anni di viaggio interstel¬ 
lare. 

Su Alcione tutti pensano che la Speranza sia an¬ 
data distrutta completamente: d'altronde, dopo 
tutti questi anni passati ad attenderla non può che 
essere altrimenti, con la naturale conseguenza di 


I essere consegnati ad un infausto destino di deriva 


\. 




Non solo, il lavoro svolto dal team di Obsidian è 
I rappresenta anche una delle migliori esperienze | 
GDR che possiate trovare in questo periodo. 
D'altronde cosa potevamo mai aspettarci dai ere- 1 
I atori di Pillars of Eternity o del già citato Fallout: i 
New Vegas, se non un gioco di ruolo di prim'ordine, 

I pieno di quest secondarie e decisioni da prendere? 
Ma andiamo con ordine, e conosciamo più appro¬ 
fonditamente questo piccolo capolavoro spaziale | 
che risponde al nome di The Outer Worids. 

La nostra avventura in The Outer Worids inizia a | 


ed oblio. Fortunatamente per noi, però, qualcuno 
I decide di andare a fondo della faccenda. 

Phineas Vernon Welles, uno scienziato ricercato 
nella dal consiglio che molto ricorda il mitico Rick 
Sanchez, raggiunge la Speranza e libera uno dei 
coloni intrappolati nel criosonno. 

Ed indovinate un po'? Quel colono siamo proprio 
noi! Lanciati senza troppi complimenti in una delle 
capsule di salvataggio della Speranza sulle lande 
di un pianeta della colonia di Alcione, starà a noi 
giocatori capire cosa sta accadendo ma, soprattut- 






















fissato a trenta che aiuta in tal senso a 
potenziare la maggior parte delle carat¬ 
teristiche dell'avatar. Oltre a questo si¬ 
stema utile e funzionale, ogni due livelli 
avremo anche modo di aumentare alcuni 
vantaggi che, principalmente, forniscono 
un'abilità passiva al nostro personaggio. 
E non èlihita qui: In The Outer Worids 
esistono anche altri due sistemi molto di¬ 
vertenti: le fobie e i comprimari. Il primo 
permette di diventare fobici di un deter¬ 
minato nemico presente nei vari mondi 
di gioco, una volta che avremo ricevuto 
da loro una prefissata quantità di danni. 
Qualora decidessimo di tenere la fobia 
fjer quel nemico, avremo un malus relati¬ 
vo allo stesso ma, di contro, potremo ag¬ 
giungere un vantaggio alle nostre abilità. 
Ci sarebbero ancora molte cose da rac¬ 
contare sul divertentissimo sistema ruoli- 
stico alla base del titolo Obsidian, ma sa¬ 
rebbe ingiusto non citare anche la buona 
base action di cui si compone The Outer 
Worids. Memori del buon gameplay alla 
base di Fallout: New Vegas, anche qui i 
ragazzi dello studio di sviluppo america¬ 
no hanno deciso di riproporre qualcosa 
di simile, andando a migliorare - e per 
certi versi, anche svecchiare - un sistema 
che ha fatto la fortuna del vecchio titolo 
post-apocalittico. 

Insomma, The Outer Worids ha tutte le 
carte in regola per ritagliarsi uno spazio 
importante tra le uscite videoludiche 
di questo periodo, soprattutto per gli 
amanti di Action-GDR da tempo in attesa 
di qualcosa di nuovo e di fresco. 

Per questi motivi e per la più che buona 
realizzazione tecnica del titolo Obsidian 
Entertainment, non possiamo che consi¬ 
gliarvi caldamente l'acquisto di The Ou¬ 
ter Worids: non ne rimarrete delusi! 


viene definita "stickiness", ovvero la ca¬ 
pacità di tenere incollati a qualcosa, nel 
nostro caso, il gioco. Quest'ultimo è un 
aspetto da non sottovalutare, a maggior 
ragione se si tratta di un gioco di ruolo in 
cui la componente principale è, appun¬ 
to, quella di impersonare un avatar in un 
mondo aperto tecnicamente ispirato. 
Dicevamo degli aspetti e delle caratte¬ 
ristiche con cui creare il proprio perso¬ 
naggio. Ebbene, ad inizio gioco potremo 
selezionare alcune abilità principali per 
il nostro avatar tra cui attributi partico¬ 
lari, stato sociale e varie altre caratteri¬ 
stiche, come hacking, intimidazione o 
ingegneria. Il sistema di progressione è 
funzionale e divertente: ad ogni passag¬ 
gio di livello potremmo avere dieci punti 
da spendere nelle nostre caratteristiche, 
fino al massimo di cinquanta. Una vol¬ 
ta raggiunta questa quota, si potranno 
spendere i punti ad a uno a uno in ogni 
singola caratteristica delle macro-aree, 
per un massimo di cento. 

Questo sistema permette così di tirare 
su delle build tutto sommato varie e di¬ 
vertenti, coadiuvate anche dal levei cap 


to, trovare un modo per risvegliare i co¬ 
loni che sono ancora intrappolati nell'a¬ 
stronave colonizzatrice. 

Questo è, grosso modo, l'incipit di The 
Outer Worids. La storia del titolo si arti¬ 
cola in maniere del tutto sorprendenti 
tra trovate geniali, dark humor e una 
serie di personaggi di tutto rispetto, per 
una durata complessiva che si attesta tra 
le quindici e le trenta ore. Inoltre, come 
dicevamo in apertura, il nuovo gioco 
dei ragazzi di Obsidian Entertainment è 
anche uno dei migliori giochi di ruolo at¬ 
tualmente in circolazione e lo si capisce 
sin dalla creazione del nostro alter ego 
virtuale. 

Difatti, quando veniamo salvati da Phine- 
as, egli stesso si trova a cercare tra il gran¬ 
de archivio di coloni presenti sulla Spe¬ 
ranza. Questo geniale stratagemma ha 
una doppia valenza: permette al giocato¬ 
re di creare la build preferita del proprio 
personaggio, scegliendone aspetti e ca¬ 
ratteristiche che affronteremo dopo più 
nel dettaglio e, inoltre, crea da subito un 
fortissimo legame con il proprio avatar, 
instaurando quella che nel gergo tecnico 
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FOOTBALL MANAGER 2020 

FOOTBALL M! 


OGNUNO HA LA SUA OPINIONE... 
FAI LA DIFFERENZA CON LA TUA 


ai contare le tue opinioni e gesti¬ 
sci la squadra come vuoi in que¬ 
sta stagione, che avrà inizio il 19 
novembre. 

Ogni decisione conta in Football 
Manager 2020 con nuove caratteristiche 
e meccaniche di gioco migliorate che ag¬ 
giungono dimensioni fresche e autenti¬ 
che, permettendo ai manager di control¬ 
lare ancora di più il loro destino e quello 
della squadra. 

Sta a te decidere come arrivare alla vetta... 
affronta le tue decisioni, e le loro conse¬ 
guenze. 

NUOVE CARATTERISTICHE DI GIOCO 

Ogni decisione conta in FM20 con nuove 
caratteristiche e meccaniche di gioco che 
premiano la pianificazione e i progressi 
come mai prima d'ora, dando ai manager 
la possibilità di sviluppare e perfezionare 
sia la squadra che la propria identità uni¬ 
ca. 

CENTRO SVILUPPO 

Uno degli aspetti più coinvolgenti di Fo¬ 
otball Manager è sviluppare i talenti e 
scoprire i giovani promettenti da trasfor¬ 
mare in fuoriclasse a livello mondiale nel 
giro di qualche stagione. In FM20 è più 


facile pianificare a lungo termine e tene¬ 
re traccia dei progressi delle tue squadre 
giovanili con il nuovo Centro sviluppo. 

IDEA SOCIETARIA 

Soddisfare le aspettative della dirigenza 
è sempre stato uno dei tuoi compiti prin¬ 
cipali in Football Manager, ma in FM20 
abbiamo modificato interamente questo 
aspetto rendendolo più unico per ogni 
squadra e legandolo al suo sviluppo a 
lungo termine. 

STAFF 

Football Manager continua a riprodurre 
con tanta accuratezza il mondo del calcio 
grazie alla nostra enorme rete di persone 
che lavorano nell'ambiente calcistico. 

TEMPO DI GIOCO 

Football Manager 2020 ha rivisto e ridefi¬ 
nito lo sviluppo dei giocatori, un aspetto 
prioritario per ogni giocatore. 

Essere un allenatore ti permette di con¬ 
trollare attentamente la crescita dei ta¬ 
lenti e i progressi dei giocatori importanti. 
Football Manager è una serie di video¬ 
giochi pubblicati inizialmente negli anni 
ottanta dalla Addictive Games. 

Nel 2004, il marchio è stato riutilizzato 
dalla Sports Interactive per sostituire 


il nome della loro serie Championship 
Manager.Infatti nel 2003, i creatori della 
serie hanno rotto i legami con la Eidos In¬ 
teractive e firmato un accordo con SEGA. 
Dopo la separazione, le parti hanno man¬ 
tenuto le rispettive proprietà intellettua¬ 
li: Sports Interactive ha tenuto il codice 
base, il database e la programmazione 
dei gioco, mentre Eidos il marchio. 

In questo gioco si diventa allenatori di 
una squadra di calcio. Nella prima versio¬ 
ne sono disponibili 158 campionati (tra 
prime divisioni e divisioni inferiori) di 51 
diversi Paesi. Si possono anche allenare 
le nazionali. Il gioco è puramente mana¬ 
geriale, sebbene sia possibile effettuare 
cambi di tattiche e giocatori nel corso 
delle partite. L'edizione più recente è 
quella del 2019. 

Una delle caratteristiche più notevoli del 
gioco è l'accuratezza del suo database: 
questo viene compilato grazie all'aiuto 
di centinaia di volontari da tutto il mon¬ 
do che, grazie ad un collaudato sistema 
di ricerca organizzato dalla stessa Sports 
Interactive (e tramandato da Champion¬ 
ship Manager), diventa ogni anno più 
completo. 
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LA TUA AVVENTURA 
COME ALLENATORE 
COMINCIA QUI! 


football 

manager 


Disponibile dal 
19 Novembre 2019 

PRENOTA ORA 


Sviluppato da Sporta Intaractive Umliod. 
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I l dance party game che ha conquista¬ 
to il mondo è tornato ed è sempre più 
hot! ZUMBA* è un fenomeno globale 
che conta su più di 15 milioni di perso¬ 
ne nel mondo che frequentano rego¬ 
larmente corsi di Zumba* in 186 paesi. 
Zumba Bum it Up! sarà un'attrazione irre¬ 
sistibile per gli appassionati di dance jsarty 
di tutte le età e di tutti i livelli. 

A questi non resterà che scatenarsi sulle 
coreografie degli istruttori di Zumba* e 
sulle note di più di 30 brani, che includono 
hit internazionali a tutto ritmo. 

Tra questi brani di Cardi B, Bad Bunny & 
J Baivin, Giara, Steve Aoki, Daddy Yan¬ 
kee, Play-N-Skillz & Elvis Crespo, Bomba 
Estéreo e DJ Ricky Luna ft. Nando Boom & 
Hisatomi. 

A fare da corollario un folto catalogo di 
brani originali Zumba*. Ci sono tutti gli 
elementi per accendere la festa! 

Grazie all'utilizzo dei Joy-Con del Nintendo 
Switch™ con cui sono tracciati i movimenti 
dei giocatori, Zumba* Bum it Up! premia 
chi ballerà con maggiore energia e con il 
miglior stile, incoraggiandoli a dare sem¬ 


pre il massimo, non importa dove si trovi¬ 
no. 

Ai giocatori dovranno solo seguire e re¬ 
plicare le mosse a video degli istruttori di 
Zumba* più famosi e talentuosi al mondo, 
in tre diverse modalità di gioco: Canzone 
Singola ('Single Song'), Classe Completa 
('Full Class') (calibrata in sessioni brevi, me¬ 
die e lunghe) e'Fitness Party', che consente 
a 4 ballerini di scatenarsi tutti insieme. 
Zumba Bum it Up! è stato sviluppato da 
Kuju Games (già famosi per Guitar Nero 
Live) e include una serie di stuzzicanti ca¬ 
ratteristiche, tra cui: 

• Più di 30 Brani: incredibile 'colonna so¬ 
nora' che include sia produzioni originali 
Zumba* che hit internazionali che hanno 
fatto ballare il mondo intero! Da 'I Like It' 
di Cardi B, Bad Bunny & J Baivin a 'LeveI 
Up'di Giara, a Azukita di Steve Aoki e Dad¬ 
dy Yankee. 

• Scegli il tuo stile: scegli Untensità del tuo 
allenamento, selezionando le tue coreo¬ 
grafie preferite tra quelle nuove, create ad 
hoc per il gioco, e gli evergreen dei più di¬ 
sparati stili di ballo del mondo. 


• I migliori istruttori del mondo: lmp)ara dai 
migliori! I più famosi istruttori di Zumba di 
tutto il mondo ti guideranno nella fitness 
experience migliore di sempre, ti terranno 
motivato e ti sproneranno come dei veri 
F)ersonal trainer! 

• Spettacolari Video Live-Action: coreogra¬ 
fie di ballo registrate in video con effetti 
grafici, visivi e animazioni stupefacenti. Il 
background si popolerà sempre di più ri¬ 
spondendo ai tuoi movimenti e premian¬ 
doti per la tua energia e il tuo stile di ballo 

• Tieniti in forma e balla dove vuoi: a casa 
o fuori, con Zumba* Bum it Up! puoi scate¬ 
narti ovunque tu voglia. Dove vuoi, quan¬ 
do vuoi. 

• Accendi la festa con la modalità Dance 
Party: multiplayer fino a 4 giocatori ed è 
subito festa! 

• Resultati reali: scegli tra più di 18 classi e 
30 canzoni per definire il tuo livello di alle¬ 
namento e resterai stupito di quanto sarà 
facile ottenere risultati straordinari. Defi¬ 
nisci i tuoi obiettivi personali e condividi i 
risultati raggiunti con gli amici. 
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Hive - TECH 

Green agri-tech startup 
sviluppa sistemi intelligenti 
di monitoraggio e diagnostica 
per la salute delle api. 


ADOTTA il 
TUO ALVEARE 


Bee Simulator è il primo gioco per famiglie incentrato sulla na¬ 
tura, con un elevato valore educativo che farà vivere al giocatore 
l'avventura di un'ape eroe che cerca di salvare il suo alveare. 

BIGBEN è lieta di annunciare un'importante iniziativa legata a 
doppio filo all'uscita del gioco. Da tempo attenta al problema 
della sempre più rapida estinzione di questo importantissimo insetto, 
che come emerso da un rapporto delle Nazioni Unite è sempre più /'' ' 
rapida e irreversibile, l'azienda vuole cogliere l'occasione dell'uscita di , 
Bee Simulator per impegnarsi direttamente in un progetto di salvaguardia 
delle api. 

Grazie ad un accordo con 3Bee, azienda comasca che sviluppa sistemi 
per migliorare la vita delle api e la loro gestione, gli utenti di Bee Simula¬ 
tor avranno l'opportunità di adottare un alveare per 
contribuire alla salvaguardia delle api, assolutamente vitali per la preser¬ 
vazione delia biodiversità, dell'ambiente, della produzione alimentare e 
della vita stessa dell'uomo. 

Acquistando una copia di Bee Simulator, infatti, si contribuirà con 1€ 
all'adozione di un Alveare. Ogni alveare adottato permetterà di impollina¬ 
re 36 milioni di fiori, salvare 60 mila api e assorbire indirettamente fino 
300 kg di C02. Una volta raggiunto il target, BIGBEN procederà quindi ad 
adottare l'alveare, e ogni utente che ha contribuito potrà monitorarne lo 
stato accedendo al sito web dedicato all'iniziativa. 
https://iltuoalveare.it/ In Bee Simulator sarai l'Ape Eroe, destinata a sal¬ 
vare lo sciame dalla distruzione imminente. Raccogli il polline, interagisci 
con le tue compagne api in varie competizioni e sfide, assisti la regina e 
combatti le vespe e ragni che mettono in pericolo l'alveare. 

Divertiti ad esplorare Honey Park, un mondo ispirato al famoso Central 
Park di New York, e affronta tante nuove sfide nella modalità Volo Libero. 
Attraverso la storia principale e tante missioni secondarie, diventerai 
l'ape di cui la colonia ha bisogno. Cambia la tua prospettiva e guarda il 
mondo attraverso gli occhi di un'ape. Letteralmente! Grazie a Bee Vision 
infatti potrai avere un punto di vista completamente nuovo. Il tutto, ac¬ 
compagnato dalla musica dello straordinario compositore di The Witcher 
3, Mikofaj Stroiiiski. 
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ILNOSTRePROCmO 

Se acquisti 

Bee Simulator destiniamo 1 € 
aH’adozione di un alveare. 

Ogni copia del gioco che viene 
acquistata ci aiuta 
a raggiungere il nostro 
obiettivo! 


ALVEARMNETM 


Quando il 
barattolo di 
miele sarà 
pieno, 
l’alverare 
sarà tuo 
e potrai 
monitorarlo 
in qualunque 
momento 
cuccando 
direttamente 
sulla sua 
immagine! 
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Retrogaming 

a cura di Marco Inchingoii 


LITTLE NEMO: 

THE DREAM MASTER 





I n questo nuovo appuntamento 
con la storia del videogioco siamo 
andati a spolverare un classico per 
Nintendo datato 1990, Little Nemo: 
The Dream Master. 

Ispirato allbmonima serie fumettistica 
di Winsor McCay del ventesimo secolo 
abbiamo tra le mani un platform surre- 
ale e dal gameplay già avanti coi tempi 
rispetto il periodo d'uscita. 


Little Nemo ci mette nei panni di un ra¬ 
gazzino in pigiama di nome Nemo; il 
piccolo Nemo ha la particolare abilità 
di vivere alllnterno dei sogni, questa 
sua spiccata padronanza del regno 
onirico lo porta a vivere un'avventura 


nel regno dei sogni al fine di salvare il 
mondo dalle grinfie del malvagio Re 
deirincubo. 

In ogni sogno (in totale ce ne sono otto) 
ci troveremo a cercare le chiavi utili a 
sbloccare la porta per il sogno succes¬ 
sivo. 

La p>eculiarità di Dream Master è la ne¬ 
cessità di sfruttare le abilità di alcuni 
nemici tramite l'uso di caramelle so¬ 
porifere, questa meccanica permette 
a Nemo di fondersi con alcuni nemici 
o salire in groppa ad alcuni di loro una 
volta addormentati. 

Potremo dunque fonderci con un'ape 
per raggiungere zone sopraelevate, 
arrampicarci sugli alberi con un gorilla, 
scavare sotto terra con la talpa o scen¬ 
dere sotto la sabbia con il paguro. Ogni 
animale ha le proprie caratteristiche e 
in alcuni casi possiede anche un attac¬ 
co come sparare un pungiglione nel 
caso dell'ape o sferrare un pugno nel 
caso del gorilla. 

Questa dinamica è senz'altro tra gli 
aspetti più apprezzati che ancora oggi 
rende Little Nemo fresco e innovativo, 
figuriamoci all'epoca. 

Nel complesso il gioco risulta appagan¬ 
te anche se il tasso di sfida è elevato 
soprattutto nel livello finale dove le 


imprecazioni raggiungono il culmine, 
inoltre l'assenza di password o funzioni 
di salvataggio non aiuta. 

Questo però è solo un piccolo prezzo 
da pagare se si vuole giocare un classi¬ 
co che ad oggi non è morto e probabil¬ 
mente mai lo farà. 

Munitevi dunque di pazienza e rispol¬ 
verate Little Nemo: The Dream Master. 
Vi lasciamo con una piccola curiosità: la 
stessa Capcom ha rivisitato Little Nemo 
in chiave arcade raggiungendo anche il 
mondo della sale giochi con il nome di 
Nemo. 

In questa sua forma il gioco si tramuta 
in un frenetico action platform dall'e¬ 
levato livello di difficoltà riprendendo 
dell'originale unicamente alcuni dei so¬ 
gni del gioco seppur rielaborati. 
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CODEMflSTHiS 


GRID SI PROPONE COME IL NUOÌ 
RIFERIMENTO DEI RACING GAME 


La serie affonda le sue radici nei racing game 
fin dalla primissima Playstation quando 
Codemasters si impose nel mercato con TOGA 


Touring Car Championship. 




I l gioco, prodotto su licenza ufficiale TOGA, ci 
porto a conoscere il fantastico mondo del mo- 
torsport attraverso una serie di successi, culmi¬ 
nati con l'ultimo capitolo della serie uscito su 
Playstation 2, TOGA Race Driver 3, che risulta 
tuttora essere uno dei titoli migliori della serie e tra 
i migliori racing game mai prodotti, per ricchezza 
di contenuti e qualità. 

Gon la nuova generazione di console, la serie si tra¬ 
sforma in Race Driver: Grid, una versione più'spor¬ 
ca", rude e arcade rispetto ai precedenti TOGA, ma 
che conquista il grande pubblico grazie alla gran¬ 
de adattabilità del sistema di gioco, che permette 
di divertire sia i neofiti della serie abituati ad un'e¬ 
sperienza più user friendly e immediata, sia i piloti 
più incalliti che vogliono mettere alla prova le loro 
abilità in pista disattivando ogni aiuto possibile. 
GRID si propone come una reinstallazione dell'o¬ 
riginale Race Driver; Grid in chiave moderna, che 
finalmente approda sull'attuale generazione di 
console e si propone come nuovo punto di riferi¬ 
mento nel ramo dei racing game arcade, con una 
proposta come al solito ricca di contenuti e appa¬ 
gante per ogni tipo di giocatore, partendo ovvia¬ 
mente dalla corposa modalità Garriera, da sempre 
parte centrale dell'esF>erienza di gioco offerta dal 
titolo Godemasters. 

La carriera di GRID ci permetterà di partecipare a 
una moltitudine di eventi e campionati tra i più 
disparati, tra cui troviamo ovviamente la catego¬ 
ria GT di Gruppo 1,2 e anche dei Prototipi, le serie 
minori con veicoli Touring o rappresentazioni sto¬ 
riche con Mini e altri classici bolidi, campionati con 
Muscle cars,TG-2 e persino i camion prò trucks. 

ampiFelrTaggIuhta7QnVpfli~ 
vantarsi della partecipazione del campione di FI 
Fernando Alonso, protagonista di uno dei vari 
percorsi che potremo affrontare in carriera. 


Ogni percorso, che potremo intraprendere libe¬ 
ramente senza alcuna restrizione ci porterà allo 
Showdown, che rappresenta un difficilissimo e 
appagante testa a testa contro il team esperto 
della categoria che in molti casi ci ha regalato una 
divertente e adrenalinica gara all'ultimo sorpasso 
che da sola vale tutta l'esperienza di gioco offerta 
da GRID. 

Alla conquista di almeno 4 Showdown, potremo 
accedere alle World Series, il campionato maggio¬ 
re dove sfideremo i migliori team in ogni categoria 
e fidatevi, bisognerà impegnarsi parecchio per po¬ 
ter alzare l'ambita coppa. 

UHI al sémplse correre e ikcere II valle gare, k 

Garriera di GRID ha un ottimo comparto gestio¬ 
nale che aggiunge parecchie ore di impegno e 
divertimento all'esperienza di gioco, dove saremo 
responsabili dell'assunzione dei nostri compagni 
di squadra in ogni categoria, gestirne al meglio 
gli ordini di scuderia durante le gare attraverso un 
pratico menù in-game e ovviamente scegliere la 
livrea con la quale scendere in pista attraverso un 
editor semplice e intuitivo. 

La modalità Carriera cìha tehutììncoTTati allo scher- 

mo per svariate ore di gioco e ci ha divertito a do¬ 
vere come è giusto che sia, visto che rappresenta 
un buon 90% dell'offerta di gioco essendo l'unica 
modalità di gioco presente oltre al Gioco Libero, 
dove potremo provare circuiti e auto liberamente 
(ma comunque da sbloccare attraverso la modali¬ 
tà Garriera) e Godemasters non paga questo suo 
concentrarsi su un'unica modalità anzi, si vede che 
il grande lavoro concentrato in un unico settore ha 
dato i suoi frutti. 

Dal punto di vista del gameplay pad alla mano, 
come anticipato GRID è un racing game arcade, 
non aspettatevi Hmpianto di gioco di Assetto Gor- 




















O PUNTO DI 
ARCADE 




sa o Gran Turismo Sport, bensì un ottimo 
sistema di guida immediato, ma alta¬ 
mente scalabile. 

Abbiamo avuto modo di provare il gioco 
sia con il pad in postazione rilassata (con 
tutti gli aiuti attivi e seduti sul divano), 
che in modalità pilota con volante Logi¬ 
tech G29 e postazione da racing gamer 
(ci mancava solo il casco) e resp>erienza di 
gioco è stata in entrambi i casi appagan¬ 
te e divertente ai massimi livelli. 

In nessun caso ci siamo sentiti inadatti 
al correre con il pad alla mano oppure 
troppo bravi con il volante, come spesso 
accade con altri titoli. 

Una chicca del gioco è sicuramente il 
sistema Nemesi, una trovata di Codema- 
sters davvero geniale che trasforma ogni 
gara in unincognita e potrebbe ribaltarla 
da un momento all'altro visto che l'IA in 
GRID non sarà una semplice presenza in 


pista, un semplice ostacolo da sorpassare 
che commetterà sempre meno errori al¬ 
zando il livello di difficoltà, ma si agirà di 
conseguenza in base al nostro compor¬ 
tamento in pista. 

Se faremo un sorpasso poco pulito e 
impatteremo un'auto avversaria, l'IA se 

10 legherà al dito e farà di tutto per re¬ 
stituire il favore, spesso esagerando un 
po' pensando più al buttarci fuori pista 
piuttosto che al raggiungere il traguardo 
anche loro. 

11 sistema però è efficace nel costringerci 
a giocare pulito, a evitare scontri inutili 
e porta il giocatore occasionale a impe¬ 
gnarsi nei sorpassi, a muoversi in pista in 
maniera corretta e meno irruenta come 
spesso accade e questo non può che es¬ 
sere un bene. Dal punto di vista tecnico 
GRID è davvero di buon livello, con textu- 
re dei veicoli realizzati 


perfettamente sia negli interni che negli 
esterni, ricchezza di dettagli negli effetti 
particellari e una buona gestione degli 
scontri, con vari pezzi di carrozzeria che 
volano, sgommate e fumo che permane 
nel circuito durante la gara e rende il tut¬ 
to ancora più realistico. 

Ottima anche la realizzazione dei circu¬ 
iti con la sempre presente colorazione 
"sporca" che ci piace chiamare il "filtro 
GRID" che ha reso Iconica questa serie 
nelle menti dei milioni di giocatori che 
l'hanno provata nel tempo e che speria¬ 
mo aumentino grazie a questo nuovo 
gioco, che si pone l'obiettivo di piacere al 
più grande bacino di utenza possibile e 
per quel che ci riguarda ci riesce in pieno. 









SIR DANIEL FORTESQUE TORNÌ 
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VICOLI DI GALLOWMERE, PROI 
I NUOVAMENTE IL SUO ACERRIR 


MTIOH/AOVBITVRE | 

OTHEROCEM 
IHTEHMTIVEI 
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-Sono passati ben ventuno anni - sì, avete letto 
bene: sono 21; vi sentite vecchi? - daH'inizio 
della leggenda di MediEvil. 


' orreva l'anno 1998, rappresentante di 
un periodo davvero florido sia per il 
genere di videogiochi che riuscivano a , 
far presa sul pubblico, sia p>er la vena 
> creativa che portava gli sviluppatori di 
I videogiochi a riempire il mercato di titoli splendidi | 
- non a caso, quell'anno uscirono anche altri gio¬ 
chi del calibro di Metal Gear Solid o Parasite Ève, | 
giusto per citarne un paio Con MediEvil, i ragazzi i 
dell'allora Studio Cambridge di Sony diedero vita 
ad un "racconto gotico direttamente dalla tomba", 
come recitava la tagline, la descrizione nel retro 
della copertina del gioco. Oggi, nell'anno domi¬ 
ni 2019, l'eroica, scheletrica, figura di Sir Daniel 
Fortesque ritorna per dare nuova linfa vitale alla 
leggendaria lotta tra lo scapestrato cavaliere ed il i 
malvagio stregone Zarok, in un remake Playstation | 
I 4 che farà la gioia dei vecchi e nuovi appassionati. 
Non attendiamo oltre, dunque, e tuffiamoci insie- 1 
I me tra le vie della tetra cittadina di Gallowmere. 

I MediEvil racconta le gesta delH'impavido eroe Sir | 
Daniel Fortesque, che viene da tutti riconosciuto 
I come unico e vero salvatore della cittadina di Gal- 1 
lowmere. 

Le sue prodezze, d'altronde, lo hanno difatti reso | 
un eroe agli occhi della gente, un imperituro sim- 
I bolo per tutta la città; non a caso fu proprio colui I 
I che riuscì a sconfiggere il terribile stregone Zarok, i 
un negromante costretto all'esilio dopo essere 
stato scop>erto dal suo re nellintento di studiare e | 
I mettere in pratica le arti oscure. 

O, almeno, così narrano le storie. Perché la verità | 
è che il povero Sir Daniel Fortesque fu il primo a 


cadere nella battaglia contro Zarok, che dopo l'e- ■ 
silio aveva deciso di muovere guerra contro il suo 
vecchio re. Trafitto all'occhio da una freccia duran¬ 
te la prima carica. Sir Daniel lasciò questo mondo 
in questo modo; senza infamia e con molta lode, 
quantomeno postuma. 

A distanza di cento anni dalla sua morte, però, Za¬ 
rok decide di riformare il suo esercito, composto 
adesso dagli abitanti di Gallowmere privati della 
loro anima, unito ad un seguito di morti riportati 
in vita. Ed è cosi che anche il valoroso Sir Daniel 
ritorna dal suo sonno eterno: il fato gli ha dato una 
seconda possibilità per dimostrare il suo eroico va- ' 
lore, e starà a noi accompagnarlo nella sua nuova | 
lotta contro Zarok ed il suo esercito. , 

Ed è così che inizia la nostra avventura in MediEvil. 
ri rema 


luppàlo cornei 


dioOtherOcean Interactive, riprende esattamente 
la stessa, spassosa, trama dell'originale, dando oc¬ 
casione di divertirsi anche ai nuovi giocatori, che 
non poterono provare il gioco ventuno anni fa, ol¬ 
tre a deliziare i nostalgici della fortunata serie di vi¬ 
deogiochi con un remake tecnicamente superbo. 
Perché il lavoro svolto dallo studio di sviluppo sul 
remake di MediEvil si vede eccome. 


Pur trattandosi di un titolo tutto sommato conser¬ 

vativo nella sua formula, dato il suo voler propor- 1 
re la medesima trama ed il medesimo gameplay i 
deH'originale, MediEvil riesce nelllntento di far 
scoprire e, in particolar modo, riscoprire, una delle 
pietre miliari dei videogiochi usciti su Playstation, 
nonché una delle più iconiche mascotte della pri- 1 
ma console per videogiochi targata Sony. 














Oltre a profKirre, dunque, la medesima trama deH'originale, il re¬ 
make di MediEvil non cambia la formula nemmeno del gameplay. 
Fatta eccezione per alcune piccole modifiche legate ai controlli 
e alle animazioni, ora più fluide risF>etto al titolo iniziale, anche il 
modo in cui si gioca questo remake di MediEvil è rimasto il me¬ 
desimo, fatto di una perfetta sincronia e unione tra elementi 
action, esplorazione e risoluzione di semplici puzzle 
ambientali. Difatti, dopo esserci risvegliati allln- 
terno del nostro mausoleo, ci troveremo ad 
esplorare lo stesso alla ricerca di utili oggetti 
ed armi con cui affrontare le sfide, o meglio, i 
mostruosi nemici che incontreremo nel nostro 
cammino alla ricerca di Zarok. ^ 

Ah^e Slivdk) di sfida iléi titolo riesce a adattarsi 

s 

abilmente sia a quanti prediligono una progressione 
più rilassata, con una giusta dose di azione data dai com¬ 
battimenti contro i nemici, sia a quanti invece cercano il com¬ 
pletamento al cento per cento dell'avventura. 


In entrambi i casi, comunque, i giocatori sono portati all'e¬ 
splorazione delle aree di gioco, alla ricerca dei più piccoli se- • 

greti o modi per portare a termine la propria avventura, tra ' 

cui annoveriamo, ovviamente, nuove armi con cui falcidia- ^ 
re i mostri che cercheranno di farci la pelle... ehm, le ossa. 

In conclusione, MediEvil segna un ottimo ritorno per il buffo 
e simpatico Sir Daniel Fortesque. Il merito va ad una realizzazione 
tecnica di prim'ordine che, grazie all'ottimo lavoro svolto dagli ar¬ 
tisti di Other Ocean Interactive, capaci di realizzare modelli e am¬ 
bienti tridimensionali in grado di far rivivere al meglio le esperien¬ 
ze vissute nell'originale, permettono ai nuovi e ai vecchi giocatori 
di goderci nuovamente uno dei capisaldi della storia videoludica 
moderna. Dall'area del cimitero, da cui partiremo, sino al giardino 
di zucche o alla foresta incantata, il remake di MediEvil fa rivivere 
nel miglior modo possibile le ambientazioni di Gallowmere, ren¬ 
dendo nuovamente indimenticabili le ore passate in compagnia 
del buffo cavaliere ossuto. Per questo ci sentiamo di consigliare 
MediEvil a tutti i vecchi app>assionati e anche ai nuovi giocatori: 
per quanto il titolo sia comunque indubbiamente legato alla for¬ 
mula di gioco originaria, siamo certi che sarà in grado di coinvol¬ 
gere tutti in una dozzina d'ore di sano divertimento! 











FLIT strategy 

a cura di Matteo Gaudb 



DOPO UN MESE SI 
COMINCIA A SPENDERE 



Abbiamo appena superato il mese di gioco dall'uscita ufficiale di Fifa 20, di conseguenza possiamo 
iniziare a consigliarvi una formazione un po' più costosa, competitiva e che vi faccia divertire. 

Vi presentiamo una formazione top per iniziare a giocare le Weekend League settimanali e che vi ga¬ 
rantisca (salvo sorprese) una classificazione minima ad ORO 3 per iniziare a mettere da parte quanti più 
crediti possibile. 

Come modulo iniziale abbiamo optato per il 433 classico, ma in game può essere modificato benissimo 
in un 41212(2) stretto; in porta abbiamo deciso di mettere Areola, il francese portiere del Reai Madrid 
che ci dà la massima intesa ad uno dei due difensori centrali: Eder Militao, e accanto a lui Davinson San- 
chez, mentre i due terzini sono Aurier nella sua versione InForm e a sinistra Ferland Mendy. 

A centrocampo troviamo un terzetto tutto francese ma completo, veloce, fisico e tecnico: Matuidi della 
Juventus e i due delTottenham 
Ndombele e Sissoko. 

Il tridente d'attacco è 
composto da due frecce 
sugli esterni: Ousmane 
Dembele da una parte e 
Douglas Costa dall'altra 
e come punta termi¬ 
nale abbiamo scelto per 
Alexandre Lacazette che 
da la doppia intesa da 
Sissoko. 

Ebbene si, stiamo 
iniziando ad ingranare 
e dunque vi consiglie¬ 
remo formazioni sem¬ 
pre più costose, noi 
vi diamo appunta¬ 
mento al prossimo 
mese con un'altra 
incredibile forma¬ 
zione, buon 
FIFA e alla 
prossima. 
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a cura di Jacopo Fffisetti 
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II Game Drive ufficiale per Playstation 4 di Seagate 
è disponibile in tutti i Paesi europei, inclusa Tltalia. 


GAME DRIVE DA 
2TB DI SEAGATE PER 
PLAYSTATION 4 


Realizzato in collaborazione con Playsta¬ 
tion, il disco fisso esterno da 2 TB con ali¬ 
mentazione USB garantisce un maggiore 
spazio di archiviazione accompagnato da 
un design elegante e compatto. 

Sull'unità esterna di Seagate, che richiede 
la versione 4.50 o superiore del software 
di sistema PS4, si possono memorizzare 
circa so giochi sulla base di un requisito di 
archiviazione medio di 39 GB. 

Il Game Drive promette prestazioni veloci 
e senza interruzioni quando si affrontano 
i titoli installati sull'unità e la prima con¬ 
figurazione sarà praticamente immediata: 
la console riconosce automaticamente il 
Game Drive quando viene collegato. 
Licenza ufficiale per i sistemi PS4”’ 
L'azienda ha con Playstation* per proget¬ 
tare una potente unità disco esterna che 
offra tutta la capacità e le prestazioni ide¬ 
ali per la PS4™ e consenta di conservare 


i giochi più amati, oltre che installarne di 
nuovi. 

Memorizzazione di un'enorme raccolta di 
giochi nuovi e classici 
Semplice installazione plug-and-play 
dell'interfaccia USB 3.0 
Possibilità di giocare ovunque grazie alla 
straordinaria trasportabilità 
Vi spaventa l'idea di dover cancellare i mi¬ 
gliori titoli della PS4'* dalla console solo 
per fare spazio alle nuove entusiasmanti 
uscite? 

Con l'unità Game Drive ora si possono 
tenere tutti i giochi insieme e rivivere le 
avventure preferite in qualsiasi momento. 
Poiché l'unità Game Drive è realizzata con 
lo stesso firmware dell'unità interna del 
sistema PS4™, le prestazioni sono elevate 
e continuative. 

Ovunque andiate. La vostra unità vi se¬ 
gue. 
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For PS4”/Pour PSà'/Para PS4 


Game Drive è un'unità portatile leggera, è 
plug-and-play ed è abbastanza piccola da 
poter essere portata ovunque. 

Basta accedere all'account PSN per ripren¬ 
dere il gioco da dove è stato interrotto 
Spazio per oltre 100 giochi e prestcìzio- 
ni senza latenza: ecco cosa offre l'unità 
Game Drive da 4TB.1 Consigliamo di scri¬ 
vere ai vostri cari che sarete molto impe¬ 
gnati nei prossimo futuro... 

Capacità di 1 TB e 2 TB 

Dimensioni del prodotto 
Lunghezza 113,5 mm 
Larghezza 76 mm 
Profondità 9.6 mm 
Peso 0.135 kg 
Capacità di 4 TB 
Dimensioni del prodotto 
Lunghezza 113,5 mm 
Larghezza 76 mm 
Profondità 20,7 mm 
Peso 0.225 kg 
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GOLOS FIELD STANDARD 


- ■ ' 


Ondate di terre cì donano una potente orda di 
zombie pronta ad annichilire ogni avversario. Uno 
dei più potenti deck Standard tanto che la Wizards ha 
dovuto prendere una determinata precauzione! 




Con l'uscita de “Il Trono di Eldraine' nuovi e potenti deck stanno dominando i tornei Standard. Tra questi, fino a qualche giorno 
fa, era presente Unteressante'Golos Field". La lista è stata realizzata dal giocatore Andy Troung, il vincitore del recente PLAYLive 
Nation Seasonal Championship, dello scorso ottobre, organizzato dal sito Channel Fireball. 


4 Campo dei Morti 
2 Fontana Santificata 
2 Pozza Prolifica 
2 Giardino del Tempio 
2 Passaggio Leggendario 
2 Isola 
2 Foresta 
1 Pianura 

1 Castello di Vantressa 
1 Piazza dell'Armonia 
1 Tempio del Mistero 
1 Tempio della Malattia 


1 Cancello della Gilda Orzhov 
1 Cancello della Gilda Simic 
1 Cancello della Gilda di Selesnya 

1 Cancello della Gilda Izzet 

4 Golos, Pellegrino Instancabile 
4 Krasis Idroide 

4 Gigante di Mantoreame // Gettare Via 

2 Gigante dei Fagioli // Passi Fertili 
2 Brucante Arboreo 

4 Spirale di Crescita 
4 C'era Una Volta 
4 Itinerario Tortuoso 


Sideboard 
3 Velo dell'Estate 
2 Trofeo dell'Assassina 
2 Agente del Tradimento 
2 Ashiok, Devastatore di Sogni 
2 Fendente Sdegnoso 
1 Jace, Manipolatore di Misteri 
1 Assoluzione Eterea 
1 Cavaliera dell'Autunno 
1 Pulizia Planare 
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golos, Pellosrino Insiancabile 
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Idra Modus: 


P1anoss»alkor Lofjondario — Ashiok 


1 Baia Tranquilla 
1 Sabbie Verdeggianti 
1 Cancello della Gilda Golgari 


1 Cancellazione Temperale 

2 Teferi, Tessitore del Tempo 
1 Oko, Ladro di Corone 


Cancellazione Temporale 
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"Golos Field’è un mazzo combo four-color, con piccoli cenni di mi- 
drange. Il deck è composto da ben ventotto terre, possiamo dire che 
sono il cuore delle nostre strategie. Questo elevato numero di terre ci 
permette di attivare le quattro copie di 'Campo dei Morti": una terra 
rara che crea costantemente pedine zombie 2/2, se sono presenti 
sette o più terre dal nome diverso. Con questa varietà di terre, nella 
maggior parte dei casi inserite in mono-copia, si genera facilmente 
un'orda di zombie. Gli unici nemici dell'orda sono: i mass removai, le 
fastidiose‘Delegata della Detenzione" e'Fine della Legione". Per il 
resto delle terre sono presenti: "Shock Lands”,"TAP Lands'assortite, 
"Cancelli’e utilità di vario genere (come "Passaggio Leggendario", 
"Piazza dell'Armonia"e "Castello di Vantressa"). Meglio di così non si 
poteva fare! 

Nonostante l'ondata di fjedine, abbiamo bisogno di determinate 
creature per sostenere il deck."Golos, Pellegrino Instancabile'è il 
cuore di questa categoria, perché ci permette di ricercare e giocare 
qualsiasi terra dal nostro deck. Oltre ad alimentare il reparto terre e 
l'esercito di zombie, possiede un'abilità secondaria che consente di 
lanciare gratis tre carte esiliate dal grimorio. Non l'attiverete quasi 
mai, ma tornerà utile in situazioni disperate! Seguono due giganti 
interessanti provenienti dall'ultima espansione:"Gigante di Manto- 
reame // Gettare Via'è un ottimo resettone/creaturone da Standard, 
mentre "Gigante dei Fagioli // Passi Fertili" permette di ricercare terre 
e di giocare un'altra creatura enorme. Seguono l'acceleratore "Bru¬ 
cante Arboreo" e il devastante "Krasis Idroide". Quest'ultimo classico 
torna utile sia come finale alternativo, sia come utilità per pescare e 
guadagnare punti vita. 

Nella categoria istantanei è obbligatoria la presenza della'Spirale 
di Crescita", che permette di abbondare di terre e pescare, mentre 
"C'Era Una Volta" ci permetterà di fare ricerche gratuite. Il resto 
delle stregonerie, invece, è composto da quattro copie di 'Itinerario 
Tortuoso" (essenziali per ricercare i cancelli) e una copia di 'Cancel¬ 
lazione Temporale'(il quinto mass removai del deck). Inoltre, sono 
presenti ben tre copie di planeswalker: due copie di 'Teferi, Tessitore 
del Tempo'(sempre versatile per rimbalzare permanenti o lanciare 
effetti a sorpresa) e'Oko, Ladro di Corone'(altra magia d'opposizione 
contro creature e per guadagnare punti vita). 

Nella sideboard abbiamo magie di ogni genere. Per la precisione: 
"Velo dell'Estate"(contro i counter blu e i removai neri dà il meglio, 
ma torna utile anche contro gli altri removai), "Trofeo dell'Assassina" 
(per rimuovere le nostre nemesi, all'occorrenza possiamo utilizzarlo 
per ricercare una nostra terra), "Fendente Sdegnoso" (uno dei miglio¬ 
ri counter contro grandi magie), "Agente del Tradimento" (per rubare 
un permanente avversario), "Cavaliere dell'Autunno" (contro artefatti 
o incantesimi fastidiosi), ‘Assoluzione Eterea"(contro gli sciami),"Pu¬ 
lizia Planare" (altro mass removai, che ripulisce da tutti i permanenti), 
"Ashiok, Devastatore di Sogni'e'Jace, Manipolatore di Misteri" (oltre 
a macinare e bloccare il deck avversario, possono trasformarsi in una 
condizione di vittoria alternativa contro i Control). 

Nonostante possa sembrare un deck instabile, questo'Golos Field'è 
stato uno dei deck più potenti del recente Standard. Purtroppo,sia- 
mo costretti a parlare al passato perché lo scorso 21 ottobre 2019, 
Wizards ha deciso di bandire‘Camp>o dei Morti" Standard. 

È una decisione difficile, che pesa, ma necessaria visto il predominio 
del deck in Standard. 

Vi starete chiedendo perché allora abbiamo deciso lo stesso di pub¬ 
blicare un articolo a riguardo? Nonostante il ban si tratta di un deck 
davvero molto forte. In Standard perderà efficacia, ma può essere 
trasposto senza problemi in Modern. Con qualche carta diventerà un 
ottimo'Scapeshift'o un'Midrange Ramp". 

È un deck talmente potente, che vi consigliamo lo stesso di provarlo. 







Smartmania 

a cura di Jacopo Fìisettì 



M30 UN OTTIMO 
SMARTPHONE A 259 EURO 



S amsung Galaxy M30 è uno smar¬ 
tphone Android avanzato e com¬ 
pleto sotto tutti i punti di vista 
con alcune eccellenze. Dispone 
di un grande display da 6.4 pol¬ 
lici con una risoluzione di 2280x1080 pixel. 
Le funzionalità offerte da questo Samsung 
Galaxy M30 sono veramente tante e all'a¬ 
vanguardia. 

A cominciare dal modulo LTE 4G che per¬ 
mette un trasferimento dati e una naviga¬ 
zione in internet eccellente. 

Di tutto rispetto la fotocamera da 13 me¬ 
gapixel che permette al Samsung Galaxy 
M30 di scattare foto con una risoluzione di 
4163x3122 pixel e di registrare video in 4K 
alla risoluzione di 3840x2160 pixel. 

Lo spessore di 8.4mm è contenuto e rende 
questo Samsung Galaxy M30 molto inte¬ 
ressante. 

Display Infìnity-U per un'esperienza di 
visione davvero unica 

L'incredibile schermo da 6.4' FHD-h di Ga¬ 
laxy M30s conquista subito i tuoi occhi: è 
ideale per giocare, guardare video, naviga¬ 
re e molto altro. 

Scopri colori naturali e contrasti eccezio¬ 
nali con il display Super AMOLED di Galaxy 
V130S. 

Design al top e look futuristico 

Per Galaxy M30s, il design ergonomico e i 
soli 8,9 mm di spessore sono solo llnizio. 
E' la finitura lucida sfumata ad affascinare 
al primo sguardo, col suo look moderno e 
unico. 

Scopri le 3 colorazioni esclusive di Galaxy 
M30s e scegli quella che più si adatta al tuo 
stile. 

Tripla fotocamera posteriore per cattu¬ 
rare ogni istante 


Ora puoi immortalare quello che vuoi, 
come vuoi, in tre modi. La Fotocamera Ul¬ 
tra-grandangolare da 8MP ritrae il mondo 
esattamente come lo vedono i tuoi occhi. 
La Fotocamera Principale da 48MP ti per¬ 
mette di realizzare scatti nitidi e luminosi 
in qualsiasi situazione. 

La Fotocamera di Profondità da 5MP è per¬ 
fetta per sfocare lo sfondo e accendere i 
riflettori su ciò che conta davvero. 

Allarga la tua prospettiva 
Non perdere nulla di ciò che ti circonda. La 
lente Ultra-grandangolare coglie la scena 
così come la vedi tu e ti permette di im¬ 
mortalare panorami più ampi. Pronto per 
il tuo prossimo capolavoro panoramico? 
Scendi in profondità 
La Fotocamera di profondità da 5MP ti 
consente di regolare la profondità di cam¬ 
po prima e dopo lo scatto. Grazie ai diversi 
livelli di sfocatura dello sfondo, le tue foto 
avranno un aspetto più professionale. 

I selfie per vederti sotto una nuova luce 
La Fotocamera Frontale da 16MP di Galaxy 
M30s è l'ideale per mostrare il meglio di te. 


Un selfie in un bar, o magari al parco? Qua¬ 
lunque sia il tuo set fotografico, sfocando 
leggermente lo sfondo tutti gli sguardi sa¬ 
ranno per te. 

Performance al top per il meglio della 
velocità e delio streaming 
Il potente processore Octa-core si unisce a 
una RAM da 4GB per gestire alla p>erfezio- 
ne i giochi più'pesanti'e gli streaming dal 
vivo. Con 64GB di memoria interna, espan¬ 
dibile tramite microSD fino a 512GB, non 
dovrai più preoccuparti dello spazio sul 
tuo Galaxy M30s. 

L'energia per unintera giornata 
Se guardare film, chattare in video e gioca¬ 
re in streaming sono fra le tue attività pre¬ 
ferite quotidiane, ti serve uno smartphone 
all'altezza. Ecco perché Galaxy M30s ha 
una batteria da 6.000 mAh, con Ricarica 
Rapida da 15 W. Energia a lunga durata per 
una vita sempre connessa. 

Una console nelle tue mani 
Vuoi ottimizzare le performance del tuo 
smartphone per il gaming? Con Game Bo¬ 
oster puoi eliminare le distrazioni, avere 
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uninterfaccia dedicata e un menu facile 
da raggiungere. Game Booster memoriz¬ 
za le tue abitudini d'uso p>er ottimizzare 
batteria, tempreratura e memoria. Divertiti 
con Galaxy M30s. 

Sicurezza di un altro livello 
Lettore di impronte digitali 
Rendi più facile l'accesso al tuo smartpho¬ 
ne con una sicurezza di cui ti puoi fidare. 
Galaxy M30s è dotato di un lettore per im¬ 
pronte digitali posteriore, che ti consente 
di sbloccare il tuo dispositivo in tutta sem¬ 
plicità. 

Riconoscimento del viso 
Adesso puoi sbloccare all'istante il tuo Ga¬ 
laxy M30s semplicemente avvicinandolo 
al viso. Grazie alla tecnologia di Riconosci¬ 


mento del viso, sarai l'unico in grado di ac¬ 
cedere al tuo smartphone, con la certezza 
che i tuoi dati personali non cadano nelle 
mani sbagliate. 

Progettato per essere intuitivo 
interfaccia One DI Core ti aiuta a focaliz¬ 
zare l'attenzione su ciò che conta davvero. 
L'hardware e il software lavorano in ar¬ 
monia, per fornire contenuti e funzioni in 
modo intuitivo. La nuova Modalità Notte 
protegge i tuoi occhi e ti permette di usare 



il tuo smartphone al buio con il massimo 
comfort. 

Siamo sempre al tuo fianco 
Scegliere uno smartphone Galaxy signifi¬ 
ca anche avere la serenità di un'assistenza 
costante. Le funzioni interattive di diagno¬ 
stica e ottimizzazione dell'app Samsung 
Members ti consentono di regolare facil¬ 
mente le prestazioni del tuo dispositivo, e 
la nostra help line è sempre pronta quan¬ 
do serve un aiuto in più. 


Dimensioni 

159,0x75,1 x8,5 mm 

Peso 

174g 

HARDWARE 

CPU 

Eicynos7904 

GPU 

Mali-G71 MP2 

Numero core 

octa 

Frequenza pfDOssoie 

1.8 GHz 

Processo produttivo 

14nm 

RAM 

4 GB 

Memoria interna (ROM) 

64 GB 

Memoria espandale 

Si 

Accelerometro 

Si 

Bussola digitale 

Si 

Sensore di prossitnilà 

Si 

Sensore di luminosità 

Si 

Giroscopio 

No 

Barometro 

No 

Lettore Impronte digitali 

Si 

MicrofoiK) riduzione rumore 

Si 

CONNESSIONI 

Conriettività mobile 

Si 

Modulo telefonico 

Si 

Dual SIM 

No 

TIpoSIM 

nanoSlM 

Velocità rete 

4G+-300 Mbps 

Wi-Fi 

a/bfgfn/ac 

Bluetooth 

5.0 

Porta Infrarossi 

No 

NFC 

Si 

GPS 

9 

GLONASS 

9 

Radio FM 

9 

Jack audio 

9 

Tipo ingresso USB 

US8Type-CZ0 


DISPLAY 

Teoioiogia display 

SuperAMOLED 

Risoluzione display 

F HD+/ 1080 X 2340 pixel 

Densità pixel 

396 ppi 

Dimensione display 

6,4 pollici 

Formato display 

18.-9 

HDR 

No 

Force Touch 

No 

FOTOCAMERA 

Flisoluzione 13 megapixel 


Apertura focale 

//1.9 

Flash fotocamera 

Singolo 

Stabilizzatore ottico 

No 

Autofocus laser 

No 

Sensore di spettro colore 

No 

Risoluzione video 

4K-3840 x 2160 pixel 

FPS video 

30 fps 

SECONDA FOTOCAMERA 

Tipologia 

Giandangolare 

Risoluzione 

5 megapixel 

Apertura focale 

fai 

TERZA FOTOCAMERA 

Tipologia 

Effetto bokeh 

Risoluzione 

Smegapixel 

Apertura focale 

fai 

FOTOCAMERA FRONTALE 

Risoluzione 

16inegapixel 

Apertura focale 

faa 

Stabilizzatore ottico 

No 

Flash 

No 

BATTERIA 


Batteria 

5000 mAh 

Batteria removibile 

No 

Ricarica rapida 

Si 
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rinnimEnTE in nnRiYO 



PRENOTA SUBITO 

Pacchetto doppio 

POKÉMON SPADA 

+ POKÉMON SCUDO 

per te in regolo 

STEELBOOK DORATA* 

* l'immagine potrebbe essere quella non definitiva 
offerta valida sino ad esaurimento scorte 
















